SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja ma charakter filmu decyzyjnego i polega na przedstawieniu dylematu etycznego,
zwigzanego z okreslonym obszarem, moze to by¢ np: szkota, rodzina, ekonomia, ekologia.

Po zdecydowaniu sie na okreslony obszar, aplikacja podaje dylemat etyczny do rozwigzania.
Uczen rozwigzuje dylemat podejmujgc odpowiednie decyzje, zbiera monety. W przypadku decyz;ji
nieodpowiednich traci cze$¢ monet, ktdre otrzymuje za poprawne rozwigzanie rozwigzywalnych
dylematdéw i musi wybraé¢ inny dylemat. Celem samej rozgrywki jest zdobycie maksymalnej liczby
monet.

Cel ogdélny materiatu

Celem aplikacji jest nauka racjonalnego rozwigzywania dylematéw etycznych. Uczen musi
dokonac decyzji biorgc pod uwage rozmaite czynniki majgce wptyw na etyczng ocene sytuaciji.
Aplikacja uczy podejmowania decyzji i zmagania sie z konsekwencjami ich podjecia. Zawiera tez
elementy ryzyka, ktoére stopniowo zastepowane bedzie rozwagg z uwagi na konsekwencije.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota ponadpodstawowa
Filozofia (zakres rozszerzony)
Wybrane spory etyczne.
Uczen, definiujac odpowiednie terminy i analizujgc argumenty, rekonstruuje nastepujgce spory o:
e sposob istnienia wartosci moralnych (realizm — antyrealizm);
e nature wartosci lub powinnosci moralnych (relatywizm — absolutyzm lub uniwersalizm,
subiektywizm — obiektywizm);
e sposob formutowania i uzasadniania ocen moralnych (konsekwencjalizm, w szczegélno$ci
utylitaryzm — nonkonsekwencjalizm, w szczegdlnosci deontologizm kantowski);
e Zrodto moralnych zobowigzan (autonomizm — heteronomizm).

Wybrane wspdétczesne spory bioetyczne.
Uczen:
e wymienia wazniejsze wspotczesne problemy bioetyczne oraz przedstawia ich gtowne
rozwigzania;
e okresla zwigzek miedzy tymi rozwigzaniami a przyjetymi zatozeniami ontologicznymi,
antropologicznymi i ogolnoetycznymi;
e podejmuje dyskusje na temat wybranego sporu bioetycznego, korzystajac z posiadanej
wiedzy filozoficznej i logiczne;j.
Uczenh realizuje wskazane punkty podstawy poprzez analize konkretnych dylematéw etycznych.
Uczenh potrafi okresli¢ dylemat jako konkluzywnie, bgdz niekonkluzywnie nierozwigzywalny.
Dostrzega niedualnos$¢ etyki przy dualnosci wartosci: dobra i zta.

Edukacja obywatelska (zakres podstawowy)

Uczen opisuje dynamike relacji grupowych i miedzygrupowych oraz podziat na “my” i “oni”.
Identyfikuje zachowania, kiére budujg wspotprace i zaufanie w grupie oraz takie, ktére prowadzg
do konfliktéw i podziatéw. Na wybranych przyktadach analizuje wptyw swoich codziennych,
indywidualnych wybordw na otoczenie i innych ludzi.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Na wstepie uczen wybiera jedng z kategorii, z ktérej ma pochodzi¢ dylemat: ekonomia, ekologia,
medycyna, rodzina, szkofa, spoteczenstwo.

Wodweczas otrzymuje dylemat do rozwigzania. Dylematy sg dwojakiego rodzaju: rozwigzywalne i
nierozwigzywalne, ale uczen nie wie, na jaki trafit.

Dylemat przedstawiony jest w animaciji. Uczen najpierw oglada sytuacje, widzi problem i otrzymuje
informacje, na czym tutaj polega dylemat. Animacja musi koriczy¢ sie pytaniami, ktére sg podstawg
dylematu. Po obejrzeniu animacji uczeh ma za zadanie wybrac¢ jedng z opcji: pojawiajg sie
przyciski do wyboru jednego z rozwigzah dylematu. Uczen dokonuje wyboru i wowczas wyswietla
sie druga animacja, z rozwigzaniem dylematu wybranym przez ucznia. JeSli wybierze rozwigzanie
zte, bedg pokazane konsekwencje wyboru, dobitnie pokazujace, ze wybrat Zle. Wéwczas uczeh
wraca do poczgtkowej planszy wyboru (na start - do planszy poczgtkowej danej kategorii) i traci
trzy ztote monety, czyli tyle, ile mégtby zyskac¢, gdyby dylemat rozwigzat prawidtowo. Jesli wybierze
dobre rozwigzanie, wowczas na animacji bedg pokazane dobre konsekwencje wyboru. Uczen
otrzymuje za to nagrode w postaci trzech ztotych monet.

Zestaw dylematow powinien skfada¢ sie z dwdch rodzajow dylematow:

- takich, ktére sg fatwo rozwigzywalne (np. rozwigzania, ktére prowadzg do indywidualne;j,

nieuczciwej korzysci, a drugie do pozostania uczciwym);

- takich, ktére nie majg jednego rozwigzania, kazde ma swoje dobre, ale i stabsze strony.
Kazdy dylemat ma mozliwos¢ podpowiedzi, wowczas uczen musi wydac¢ zdobyte monety. Jesli
uczen wykorzysta monete, za ktérg dostaje podpowiedz (nie odpowiedz!) w przypadku dylematu
rozwigzywalnego, wéwczas otrzymuje jedynie dwie ztote monety jesli rozwigze dobrze.

W przypadku dylematu nierozwigzywalnego, gdzie nie ma jedynego, poprawnego rozwigzania,
uczen dokonujgc wyboru, nie traci monet, ale wytacznie zyskuje, niezaleznie od wyboru. Otrzymuje
jednak w nastepujgcej po wyborze animaciji informacje, ze dylemat nie ma jednego, jedynie
poprawnego rozwigzania - w animacji tej powinny na koncu znalez¢ sie pytania starajgce sie
podda¢ w watpliwos¢ przyjete rozwigzanie (jak w sokratejskiej metodzie elenktycznej) oraz zacheta
(i link), aby obejrzat komentarz do rozwigzania przeciwnego, ktérego nie wybrat.

W ten sposéb gra nie tylko zacheci do wtasciwych, z punktu etycznego wyboréw, ale tez
wspomoze decyzyjnos¢ i wprowadza element ryzyka, gdy niepewnosé bierze gére nad
decyzyjnoscia.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

Dylematy powinny pochodzi¢ z réznych dziedzin zycia i by¢ znane (np. sprawa Dudley, Stephens
and more).
Dylematéw powinno by¢ minimum szes$¢ na obszar (w tym minimum cztery rozwigzywalne i dwa
nierozwigzywalne) - tak, aby za kazdym razem generowat sie losowo nowy dylemat. Wazne jest,
aby uczen dokonywat wyboru kolejnego obszaru: na poczatku wybiera ten, ktéry wydaje mu sie
najbardziej atrakcyjny, ale jesli wygra, w kolejnym kroku musi wybra¢ sposréd pozostatych
obszaréw. Wybrany dylemat staje sie nieaktywny, gdyz jest zaliczony. Uczniowi moze sie
wydawac, ze wzrasta poziom trudnosci, gdyz rozwigzanie dylematu zalezy od jego poziomu
wiedzy w danej dziedzinie, zainteresowan, wyznawanych wartosci, ma wiecej monet, zatem moze
czuc sie pewniej.
Jesli wraca na poczatek, dylemat, ktérego nie udato mu sie poprawnie rozwigza¢ nie pojawia sie
po raz drugi. Jesli zabraknie dylematéw, wyswietla sie komunikat: “Gra skoinczyta sie zupetnie bez
sensu! Poczytaj troche, porozmawiaj z nauczycielem, kolegami, rodzicami i zacznij gre od
poczatku.”)
Obszaréw jest szes¢:

1) szkota

2) ekologia
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3) medycyna

4) rodzina

5) spoteczenstwo
6) ekonomia.

Opis struktury materiatu

Przyktad dylematu rozwigzywalnego:

Ania, uczennica klasy maturalnej w renomowanym liceum, jest jedng z najlepszych w szkole.

Zawsze ciezko pracowata, aby osiggac¢ wysokie wyniki i jest wzorem do nasladowania dla innych.

Zbliza sie termin sktadania aplikacji na studia, Ania marzy o dostaniu sie na prestizowy

uniwersytet, ktéry wymaga wysokich wynikéw z egzamindéw kohcowych. Pewnego dnia, Ania

przypadkowo natrafia na kopie egzaminu korncowego z matematyki, ktéry ma sie odby¢ za kilka
tygodni. Jest to jeden z najtrudniejszych egzamindéw, a wynik z niego bedzie miat duze znaczenie
dla jej aplikacji na studia. Opcje rozwigzania sg dwie: Ania ukrywa kopie i zwieksza swoje szanse
na zdanie (ZLE); Ania zgtasza, ze znalazta kopie, co powoduje zmiane arkusza, Ania pozostaje
uczciwa, a wynik egzaminu pokazuje jej prawdziwe umiejetnosci (DOBRZE).

Przyktad dylematu nierozwigzywalnego:

Maria i Jan sg matzehAstwem od 20 lat i majg dwdjke dzieci: 18-letnig Anne i 15-letniego Piotra. Jan

od pewnego czasu ma problemy zdrowotne, a ostatnio zostata u niego zdiagnozowana powazna

choroba, ktéra wymaga kosztownego leczenia. Leczenie to daje pewne szanse na wyzdrowienie,
ale nie jest ono gwarantowane, a jego koszty mogg znaczaco obcigzy¢ budzet rodzinny na wiele
lat. Rodzina ma pewne oszczednosci, ale Maria chciata je przeznaczy¢ na edukacje dzieci i ich
przyszto$¢. Maria musi zdecydowaé, czy przeznaczyé oszczednosci na leczenie Jana, ryzykujgc
finansowgq stabilnos¢ rodziny i przysztos¢é edukacyjng dzieci, czy zrezygnowacé z kosztownego

leczenia, aby zapewni¢ dzieciom lepsze mozliwosci edukacyjne i stabilno$¢ finansowg w

przysztosci.

Mozliwosci do wyboru:

1) Maria wydaje pienigdze na leczenie, ktére poczatkowo daje pozytywne rezultaty. Jan wydaje
sie wracac¢ do zdrowia, spedza duzo czasu z rodzing, ktéra jest bardzo szczesliwa. Ale radosé
nie trwa dtugo. Jan po pierwszych tygodniach euforii catej rodziny, czuje sie znowu Zle i
nastepuje powrot do punktu wyjscia, tym razem bez pieniedzy. Pytania na koncu:

- Czy zapewnienie tych kilku tygodni lepszego zycia byto warte tych pieniedzy?

- Czy wydanie pieniedzy na dzieci, w szczegoélnosci w przypadku Anny, moze miec taki
skutek, ze bedzie ona zdeterminowana, aby jak najszybciej ukonczyé¢ studia medyczne i
spréobowaé pomaéc ojcu?

- Czy wydanie pieniedzy na edukacje i przysztos¢ dzieci, ktérych zycie jest na poczatku
drogi, nie wydaje sie lepszym rozwigzaniem?

2) Maria zachowuje pienigdze na dzieci. Jan czuje sie coraz gorzej, jednakze cieszy sie, ze
dzieci majg zapewniong przyszto$¢. Bardzo chce zobaczyé, jak wybierajg dobre szkoty i
inwestujg w swojg przysztos¢, cho¢ nie wie, czy dotrwa, bo jego stan zdrowia stopniowo sie
pogarsza. Anna faktycznie dostaje sie na prestizowe studia za granicg. Jan dowiaduje sie o
tym i bardzo chce pogratulowac corce, jest taki szczesliwy. Niestety nie zdgza, umiera.
Pytania na koncu:

- Czy zapewnienie Janowi krétszego, ale szczesliwego zycia byto dobrym wyborem?

- Czy dzieci naprawde potrzebowaty tych pieniedzy, aby méc dobrze zaplanowac swojg
przysztos¢?

- Czy wydanie tych pieniedzy, aby ratowac ojca, ktéry mogtby wyzdrowiec i zarobié
nastepne, nie wydaje sie lepszym rozwigzaniem?

Mechanika materiatu

Po wyborze kategorii (za pomocg myszy lub klawiatury) uruchamia sie losowo dobrana animacja z
dylematem. W przypadku dylematu rozwigzywalnego wyswietlajg sie dwa przyciski, na ktérych
widnieje wybdr, np.:
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Opcja 1: Zabierasz w tajemnicy test egzaminacyjny.

Opcja 2: Oddajesz test, méwigc ze zostat przez Ciebie znaleziony.

Na ekranie wraz z przyciskami powinien by¢ przycisk podpowiedzi z wyraznym cennikiem: 1
moneta.

W przypadku dylematu nierozwigzywalnego na koricu powinien znalez¢ sie link do drugiego
rozwigzania z zapytaniem: Moze chcesz zobaczy¢ drugg opcje?

Po rozwigzaniu kazdego dylematu uczen dostaje wybor: albo rozwigzuje kolejny dylemat z danej
kategorii, albo powraca do poczgtku, do wyboru kategorii. Gra powinna zachecac¢ (poprzez
gromadzenie monet) do rozwigzania wszystkich dylematow. Dlatego aplikacja zapisuje stan gry i
daje mozliwos¢ kontynuacji. Jesli gracz zacznie od poczatku, aplikacja wyswietla w pierwsze;j
kolejnosci dylematy, do ktérych wczesniej nie podchodzit. Podobnie w przypadku ztej odpowiedzi,
uczen pozostaje w kategorii, ale nie dostaje tego samego dylematu do rozwigzania w pierwszej
kolejnosci lecz dostaje inny dylemat z danego rodzaju.

Grafika

Grafika nie powinna by¢ realistyczna, ale raczej symboliczna. Moze byé komiksowa. Wazne, aby
stylizacja graficzna zostata utrzymana taka sama dla catosci materiatu.

1. Animacje dylematow:

Animacje powinny by¢ proste i sktada¢ sie z kilku klatek, ktére symbolicznie przedstawig sytuacje
dylematu. Przyktadowa animacja to krétkie sekwencje pokazujgce postacie i kluczowe elementy
sceny. W dylemacie szkolnym mozna pokaza¢ postaé trzymajgcy kartke z egzaminem i moment
zastanowienia.

Kazdy dylemat konczy sie pokazaniem pytanh lub dylematycznych wyboréw w postaci wyraznych,
duzych napiséw.

2. Interfejs wyboru i przyciskéw:

Na ekranie wyboru powinny znajdowac¢ sie¢ duze, czytelne przyciski odpowiadajgce opcjom
odpowiedzi, np. "Opcja 1" i "Opcja 2". lkony symboliczne, jak np. strzatka dla opcji 1 i znak
zapytania dla opcji 2, moga dodatkowo wizualnie roznicowac¢ wybory.

Kazda opcja powinna by¢ podkreslona roznymi, kontrastujgcymi kolorami, co zapewni ich
rozréznienie bez potrzeby zaawansowanego projektowania graficznego.

Przycisk podpowiedzi oznaczony matym symbolem monety i napisem ,1 moneta” jest dodatkowym
elementem interakcji i podkresla zasady ekonomii w grze.

3. Plansza koncowa po rozwigzaniu dylematu:

Po podjeciu decyzji wyswietla sie krotka animacja z konsekwencjg wyboru (np. rados¢ lub
rozczarowanie postaci), symbolizujgca wynik decyzji gracza. Moze by¢ to prosty usmiech lub
grymas smutku, bez koniecznosci szczegétowych efektow.

W przypadku btednej decyzji wyswietla sie krotka, humorystyczna informacja, np. ,Sprébuj jeszcze
raz” lub ,Stracites 3 monety!”

4. Styl komiksowy:

Catos¢ grafiki powinna nawigzywac do prostego, komiksowego stylu, w ktérym postacie sg
przedstawione bez szczegdtowych rysow twarzy i detali ubioru, co pozwoli na fatwiejsze tworzenie
i animowanie postaci.

Tto moze by¢ minimalistyczne, jedynie z podstawowymi elementami identyfikujgcymi kontekst (np.
sala lekcyjna, park). Wystarczy zaznaczy¢ ogoélne otoczenie, unikajgc szczegotowych detali.
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Przykladowe inspiracje

Przykfadowy dylemat:
O Regina v. Dudley and Stephens Case Brief Summary | Law Case Explained
https://www.youtube.com/watch?v=mN838LOH-PjU

Przykfad animac;ji:
© Ethical dilemma: Whose life is more valuable? - Rebecca L. Walker
https://www.youtube.com/watch?v=3rQi2uNgwxk

Papers, Please

Minimalistyczna, symboliczna grafika przekazujgca emocije.

Prosty interfejs uzytkownika pozwalajacy na szybkie podejmowanie decyz;ji.
h : rspl

Bandersnatch (Netflix, Black Mirror)
Mechanika decyzyjna wptywajaca na narracje.
Mozliwos¢ powrotu i sprawdzenia innych Sciezek.

https://www.netflix.com/title/80988062

This War of Mine

Moralne dylematy bez jednoznacznych rozwigzan.

Pokazanie konsekwencji trudnych wybordéw.

h : re. mpowered.com 282070/This_War_of Min

Life is Strange

Nieliniowa narracja oparta na konsekwencjach decyz;ji.
Dialogi i wybory majgce diugofalowe skutki.

h :/llifeisstrange. re-enix-games.com/en-

The Walking Dead: Telltale Series
System punktéw decyzyjnych i mozliwo$¢ podejmowania trudnych wyborow.
Konsekwencje wyboréw widoczne w pdzniejszych etapach.

https://store.steampowered.com/app/1449690/The_Walking_Dead_The_Telltale_Definitive_S
eries/

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowiazujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczego6lnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatléw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
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powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalno$ci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z r6znymi potrzebami korzysta¢ z utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac¢ instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uprosci¢ lub
pomingc¢/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé za pomoca myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwiaé skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalac¢ na dostep do wszystkich
obszarow interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii asystujacych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

z ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem

informacji, dysleksja),

e zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typéw fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
e stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);
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uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementdw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegdélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystaé z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie kroétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;
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niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Ekran startowy:

o wybor przez gracza jednej z szesSciu kategorii: szkota, rodzina, ekonomia, ekologia,
medycyna, spofeczenstwo,

o losowe generowanie dylematéw przez aplikacje — z puli min 6 na kategorie, bez
powtdrzen w danej rozgrywce; dylematy rozwigzywalne (minimum 4 na kategorie) lub
nierozwigzywalne (minimum 2 na kategorie),

o po kazdym ukornczonym dylemacie, mozliwosé wyboru kategorii i losowanie dylematu
(jesli sg jeszcze aktywne w danej kategorii), w przypadku przejscia wszystkich dylematow
w danej kategorii — mozliwo$¢ wyboru kategorii z pozostatych aktywnych i analogicznie
losowanie dylematu.

2. Interaktywnos$c¢ i wybory decyzyjne:

o punkty decyzyjne: Film musi by¢ podzielony na segmenty zakonczone punktami
decyzyjnymi, ktére pozwalajg uzytkownikowi dokona¢ wyboru majgcego wpltyw na dalszy
rozwaj fabuty,

o prezentacja dylematéw w formie animacji, pod animacjg pojawiajg sie dwa przyciski z
opcjami rozwigzania,

o odtworzenie animacji pokazujgcej konsekwencje wyboru,

o punktacja:

m rozwigzanie poprawne: otrzymanie 3 ztotych monet i kontynuacja gry,
m rozwigzanie btedne: strata 3 ztotych monet i powrdt na start danej kategorii,
m dylematy nierozwigzywalne - niezaleznie od wyboru, otrzymanie nagrody (moneta),
na koncu pojawia sie zacheta do obejrzenia drugiej opcji rozwigzania.
3. Nawigacja i kontrola nad filmem:
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o sterowanie filmem: uzytkownik musi mie¢ petng kontrole nad podstawowymi funkcjami
(play, pause, przewijanie), aby méc fatwo powtarza¢ lub analizowaé wybrane fragmenty,

o btedna decyzja — w przypadku odpowiedzi btednej, powrét na start do planszy
poczgtkowej danej kategorii. Dylemat ktéry zostat rozwigzany btednie — nie staje sie
nieaktywny, ale tez system nie wylosuje go ponownie w kolejnej rozgrywce tylko pézniej
(chyba ze jest ostatni w danej kategorii),

o zakonczenie - po ukonczeniu wszystkich dylematéw ze wszystkich kategorii.

4. System podpowiedzi i informacje kontekstowe:

o podpowiedz za 1 monete (dostepna po kliknieciu przycisku ,Podpowiedz”),

o w przypadku uzycia podpowiedzi - nagroda za poprawne rozwigzanie zmniejsza sie do 2
monet,

o w przypadku dylematu nierozwigzywalnego, podpowiedz zwraca monete, a uczeh moze
podjg¢ dowolng decyzje.

5. Scenariusze edukacyjne:

o Scenariusze tematyczne: Uzytkownik wybiera jedng z szes$ciu kategorii dylematow (np.
ekonomia, ekologia), ktére uczg umiejetnosci rozwigzywania problemoéw w réznych
kontekstach.

o Poziom trudnosci: Wybdr poziomu trudnosci poprzez liczbe punktdéw decyzyjnych i
dostepnos¢ podpowiedzi. Gra staje sie trudniejsza z kazdym zaliczonym obszarem, co
motywuje do zdobywania monet.

6. Sledzenie postepdéw i zapisanie wynikow:

o Historia dokonanych wyboréw: Gra zapisuje wszystkie decyzje uzytkownika, co
umozliwia pdzniejszg analize dokonanych wybordw i rozwéj w zakresie rozwigzywania
dylematéw.

o System osiggnie¢: Wyniki sg profilowane w zaleznosci od decyzji, co pozwala
uzytkownikowi monitorowac¢ postepy i zdobywaé osiggniecia na podstawie liczby monet.

o Aplikacja powinna pamietac, ktére dylematy zostaty rozwigzane, aby przy ponownym
uruchomieniu gry zaproponowac inne zgodnie z powyzszymi zasadami.

7. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowywanie punktéw decyzyjnych i tre$ci: Nauczyciel ma mozliwosé zmiany liczby
punktow decyzyjnych, ukrycia opcji wyboru lub dodania informacji kontekstowych, co
pozwala na dopasowanie gry do celéw edukacyjnych.

o Tworzenie wiasnych scenariuszy lub zadan edukacyjnych: Nauczyciel moze dodawac
wilasne pytania refleksyjne lub dodatkowe punkty decyzyjne miedzy segmentami
animaciji, co umozliwia lepsze dopasowanie gry do programu nauczania.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0géine wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i wyboréw ucznidw, co pozwala na analize postepéw oraz
skutecznosci podjetych decyzji.

o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢
przeglgdania swoich wyboréw i wynikéw na zakonczenie filmu, co wspiera analize
podjetych decyzji i uczenie sie na podstawie ich konsekwencji.
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